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Noch nie * 


. gab es so ein umfangreiches Abenteuer 
auf dem Game Boy! Nach Sen 
bestandenen Prüfungen auf dem NES 
und dem Super Nintendo zeig 
auch auf dem Game Boy, w: Al 
steckt. Nachdem er auf der Insel, Cocoli 
gestrandet ist, erfährt Link, der Held 

Hyrule, von seiner neuen Mi 
Erweckung des Windfische 
acht Instrumenten der Siren 
dies gelingen. und die werden 
bewacht in acht tes ÄonMgiern 
Labyrinthen. Doch damit nicht ger 
auch der Rest der Insel konfrontiert 
mit zahlreichen Rätseln, die es zu lösen 
gilt. Dieser offizielle Nintendo Spiele- 
berater wird Euch über alle H 
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indernisse 
hinweghelfen. Und falls Ihr nur eine 
bestimmte Stelle habt, an der Ihr nicht 
weiterkommt, dann sch laut unter dem 
entsprechenden Wort im. Stichwortver- 
zeichnis nach. „The Legend of Zelda - 
Link's Awakening“ ist nicht nur ein 
spannendes Game Boy-Spiel, 
dern auch_eine faszinier 
Abenteuergeschichte, . die 

Euch ganz sicher 
dieses "Buch fes- 
seln wird. 
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Die Macht des „Iriforce“ 


Es wareinmalvorlangerZeit...Im 
Königreich Hyrule lebten sieben 
Weise, die sich mit der Frage be- 
schäftigten, wie man das Land vor 
den drohenden Mächten der Fin- 
sternis schützen könnte. Jeder der 
sieben Weisen beherrschte die 
Kunst der Weißen Magie! Und so 
begab es sich, daß die sieben 
Weisen in einer Vollmondnacht die 
Götter von Hyrule herbeiriefen, 
um eine einzigartige Schutzvor- 
richtung für das Königreich Hyrule 
zu schaffen - das TRIFORCE. Das 
TRIFORCE besteht aus drei gol- 
denen Dreiecken, die ganz beson- 
dere Charaktereigenschaften sym- 
bolisieren (Weisheit, Kraft & Mut). 
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Hyrule ist in Not 


Viel@- Jahre hat der, magische 
Schutzwall, den das TRIFORCE 
produziert, gehalten. Doch nun 
droht Hyrule eine neue Gefahr, 
mit der niemand gerechnet hätte. 
Ein mächtiger Zauberer (Ganon) 


hat zwei der drei TRIFORCH- 
Teile in seinen Besitz gebracht. 
Link muß ihn aufhalten... 


 enrermanment 
. em>1ent 


r ng der sieben Wera ist, > 
1 TRIFORCE 


GET CANDLE 

IN PARAPA 

PALACE. 
|_SO_WEST. 


ai Hekornen. muß Link zundch | 
‚den wiederbelebten _Ganon im 


FORCHa des Eue zu tragen. . 


Kristalle Hetren Link bei seiner 
Mission. Doch die Zeit drängt, 
denn auf Prinzessin Zelda lastet 

- Sage licher EI, "OB 


u 
Pe 
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Vor langer Zeit existierte, nicht 
weit entfernt von Hyrule, noch ein 
anderes Königreich - das Goldene 
Land. In jenen Tagen ging vieler- 
orts das Gerücht um, im Goldenen 
Land befände sich ein fantasti- 
scher Schatz, der dem Finder ma- 
gische Kräfte verleihen könnte. 
Tatsächlich handelte es sich bei 
diesem Schatz um die GOLDENE 
MACHT, einem wunderbaren 
Geschenk, daß die Götter schon 
vor. über hundert Jahren den 
Menschen hinterlassen hatten. 
Von den unzähligen Abenteurern 
und Glücksrittern, die sich auf die 


m, 
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Suche nach der Goldenen Macht 


begeben hatten, war es nur einem 
beschert, die MACHT zu finden. 
Ganon benutzte die Macht, die er 
nun hatte, um sein eigenes König- 
reich zu schaffen. Ein Reich, das 


dem von Hyrule sehr ähnlich sah, 
aber doch ganz anders war. Ganons 
dunkle Seele zwang die Goldene 
Macht ein Reich der Finsternis zu 
schaffen, ein Land der Dunkelheit, 
kurz: Die SCHATTENWELI von 


Hyrule-In Hyrule beobachtete 
man diese Entwicklung sehr ge- 
nau. Im Ältestenrat der sieben 
Weisen machte sich Unsicherheit 
breit. Um auf Nummer Sicher 
zu gehen, beschlossen die sieben 
Weisen, die Grenze vom Golde- 
nen Land magisch zu versiegeln. 
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unden in Hyrule 


>r ein wackerer 


Auf einer unbekannten Insel 


Als Link wieder zu sich kommt, 


sieht er zunächst Zelda vor sich 
stehen. Doch schnell merkt er, es 
ist gar nicht die liebreizende Prin- 
zessin, die ihm die Hand an die 
Stirn legt, es ist jemand anders. 
Link richtet sich auf, reibt sich die 
Augen und fragt sich, wo er sich 
befindet. „Hallo! Mein Name ist 
Marin und wer bist Du? Ich habe 
Dich am Strand gefunden. Du 
bist auf der Insel Cocolint!“ Aha, 
denkt sich Link, er hatte also 


Schiffbruch erlitten und überlebt! 
Neben dem unbekannten Mäd- 
chen steht ein Mann, der sich als 
Tarin vorstellt. Tarin hat am Strand 
einen Schild gefunden, auf dem 
Links Name eingraviert ist. Laut 
Tarin liegt Links Schwert auch 
irgendwo am Strand. Marin und 
Tarin erzählen Link von der Insel 
Cocolint, die auf keiner bekannten 
Seekarte zu finden ist. Seitdem 
sich Link auf Cocolint befindet, so 
berichtet Tarin, sind auf der Insel 


- 


Link verläßt völlig verwirrt das 
Haus der beiden und macht sich 
auf den Weg zum Strand, wo er 
nach seinem Schwert suchen will. 
Es scheint so, als würde er auf 
dieser seltsamen Insel von seiner 
Waffe Gebrauch machen müssen. 
Bald hat er sein Schwert im Sand 
entdeckt und will es gerade auf- 
heben, als neben ihm eine riesige 
Eule landet. Link staunt nicht 
schlecht, als die Eule plötzlich zu 
ihm spricht. Der Vogel erzählt von 
gefährlichen Kreaturen, die etwas 
mit Links Erscheinen auf Cocolint 
zu tun haben. Er erzählt vom 
geheimnisvollen Windfisch, der 
anscheinend mit dem Schicksal 
dieser Insel eng verknüpft ist. 
Acht Musikinstrumente soll es auf 
dieser Insel seen, die. man 
braucht, um von hier wegzukom- 
men. Mittlerweile ist sich Link 
nicht mehr ganz sicher, ob er bei 


Die Ballade vom Windfisch \L 


merkwürdige Dinge geschehen. 
Überallwimmeltesvon Monstern, 
die es anscheinend auf Link abge- 
sehen haben. Ist er etwa der Held 
aus der uralten Cocolint’schen 
Prophezeiung...? 


dem Schiffsunglück nicht doch 
einen größeren Schaden erlitten 
hat und das alles hier ein Traum ist. 
Schließlich kann niemand genau 
sagen, was auf dieser Welt Traum 
oder Wirklichkeit ist. Vielleicht lan- 
det man ja im Traum immer auf 
einer Insel namens Cocolint... 
Im Moment muß Link jedoch 
der Eule Glauben schenken, die 
ihm rät, die acht Musikinstru- 
mente zu suchen, um damit den 


geheimnisvollen Windfisch aus 


seinem Schlaf zu wecken. 
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Ein subtropischer Alptraum beginnt 


So, wie es aussieht, beginnt für 
Link ein neues Abenteuer. Auf 
einer Insel, die auf keiner Land- 
karte existiert, mit Gegnern, die 
man nicht einschätzen kann und 
mit der Unterstützung einer 
neuen Frau in Links Leben, die 
an Schönheit Prinzessin Zelda in 
nichts nachsteht. Marin ist eine 
der zentralen Hauptfiguren in 
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Links subtropischem Alptraum 
auf dem Game Boy. Mit Eurer 
Hilfe und der magischen Kraft der 
Musik kann Link die Insel Coco- 
lint von den Monstern befreien 
und die Heimreise nach Hyrule 
antreten. THE LEGEND OF 
ZELDA - LINK’S AWAKENING 
ist ein fantastisches Abenteuer, 


‚das Ihr sofort beginnen solltet. 


P7 
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| | Nach einem verh eerenden Sturm auf See strandet 
> | Link an den Gestaden der kleinen Insel Cocolint. Ein 
| | Traum von eine er Insel mit Bergen, Seen, Steppen, 
(8 | Wusten und Stränden. Doch ein mysteriöser Fluch 
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der Windfisch im Ei. 
die Gedanken frei... 


einer besseren WVVel 


der Windfisch im Ei. 
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Überraschungen für Link be- 
=| zeit. Das Böse schläft nie. 


au undertunnel 


es, die Gefahren schwim- 
» rl mend zu meistern. 


3 en 


\ ‚19 YDie Stromschnellen. | 
V zen ]] Ein schwer zu erreichender, 
 &#|]| aber sehr lohnenswerter Ort. 
'j Doch Vorsicht, 
ı] wird das Floß von der Strö- 
A mung mitgerissen. | 


fü - | er Schilderwald 


—| verwirrende Hinweise. 


\ Der Maskentempel 


pels ist nicht nur das zweite 
| Kraftarmband, sondern auch 
ı sagenumwobene See- 
a - sterntriangel Don. 


| DerReptilfeisen 


-) ryht im Reptilfelsen. Der 


< = 2 - Link hier weiterhelfen. 


| gen, s een a 
— gelegen, halten einige böse 


Yan Aber dan | 
==! Helden tief in die Katakom- 
Ms unter dem Berg. Hier gilt 


sehr leicht 


”| Einiges Konsrbrechen wird 
Re dieser geheimnisvolle 
..c| Wald bereiten.Gebenihmdie 

2 ‘| Schilder doch; gar merkwürdig 


| Im Inneren ss Maskentem- . 


a: Die een, de 
| letzte der acht Instrumente, | 


j legendäre Somaria-Stab wird 


ı 148 Die Durstwüste 


I] Der südöstlichste Teil von 
| I Cocolint ist die Durstwüste, 
|j| einLand vollsengender Hitze 
'] und gefährlichem Treibsand. 
il Ein Monster hütet den Ort. 


'wrA Das TalTal Gebirge 


] Hier, im TalTal Gebirge, wird 
Link sein Abenteuer, so das 
Schicksal es will, glücklich be- 
enden. Das Windfisch-Ei ruht 
| auf dem Gipfel des Gebirges. 


19 Die Zwergenbucht 


—| Die Zwergenbucht im Süden 
| der Insel beherbergt viele 
3 | Geheimnisse und skurrile 
11 | Kreaturen. Link wird nicht 
4 ___| nur von Geistern gejagt... 


\ ) Yı ne a Maul 


| In den Höhlen des giganti- 
| schen Fisch Mauls bekommt 


8 es Link mit den Stalfos Mei- 7 


230 | stern, riesigen Skelettrittern, 
_ ZU un. 


ei > Tempelruinen 
3-1,1]9 Südlich des Maskentempels 
Bel findet Link eine Tempelstadt 
IE Vor, 


:. 4 Geheimnissen auch den 
4 Maskenschlüssel beherbergt. 


YA Die ‚Adlerfestung 

F: | Die Festung im Nordosten 
von Cocolint stellt Link vor 
| eine der schwersten Prüfun- 


| gen in seinem Abenteuer. 
= er ‚sie bestehen? 


IM Das Windfisch- Ei | 
2 ] Nun noch ein kleiner Schritt, 
um den Windfischzuwecken. ° 


Im Inneren muß Link gegen 


| ankämpfen. 


die neben anderen 5 


he hir 
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Schatten der Vergangenheit + 


und. ih Elek zu ı Kräften 


gebracht, . nachdem er ge- 
 strandet ı war. nr nn 


Link in Action 


Schwertattacke Wirbelattacke Rempelattacke 
Mit seinem Schwert kann sich Eine Schwertattacke, bei der Link Mitden Pegasus-Stiefeln ist es mög- 
Link Gegner vom Leib halten. sein Schwert magisch auflädt. lich, Verschiedenes anzurempeln. 


Schutz mit Schild Springen Schieben 


Hält Link den Schild vor sich,kann Mit Hilfe der Greifenfeder kann Link kann manche Gegenstände 
er Angriffe der Gegner abwehren. Link Abgründe überspringen. einfach wegschieben. 


Ziehen Schwimmen Heben und werfen 
Bei vielen Dingen ist es sinnvoll, Mit den Flossen kann Link Mit dem Kraftarmband kann Link 
mal daran zu ziehen. schwimmen und sogar tauchen. vieles aufheben und werfen. 


Fallenlassen Körperattacke Lesen und reden 
Manchmal ist es notwendig, sich Mit den Pegasus-Stiefeln kann Link kann lesen und sich mit den 
durch Löcher fallenzulassen. Link auch Gegner überrennen. Insulanern unterhalten. 
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Die Ausrüstung. 


Auf den folgenden Seiten sind die wichtigsten Ausrüs- 
tungsgegenstände, die Ihr im Verlauf Eures Abenteuers 
mit Link finden könnt, aufgeführt. Denkt bitte daran, 
daß die Gegenstände nicht ohne Grund an bestimmten 


Plätzen zu finden sind... 
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m an: ige sein Schwert: 
a schleudern, ‚so 


6 Schwert, ist so 
te. Link es | 


ieglein, Spieglein in der Hand, 
s ist der beste Schild im ganzen 


Land? Link muß sich diese Frage 
n so lange stellen, bis erin der Adler- 

Ä festung den Spiegelschild erhalten 
kann. Mit diesem Schild ist Link in 


d derLage, Strahlen und Feuerbälle 
2 Zuwehren, wenn er ihn schüt- 
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wie leer Eekanı ist, ee ; üge und 
Helden nie stark genug sein. Auch . 1 It genug. "Wie wäre 
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er un in Beiitz 
er Elefanten- 


Mit Bomben vermag Link Bee 
ner zu sprengen oder bestimmte 
Wände einzureißen, die mananei- 
nem Riß oder einem hellen Ton er- 
kennen kann, wenn man mit dem 

Schwert dagegen stößt. “ ußerdem | 


lernt Link im 


z Erinnert Ihr Euch cr, an Fe Gere an urfd schauen, 
Seltsar et. ‚im Zauberwald? was alles Be Probiert es s aus! 


Die Karte 


| Auch die Karte ist einer der 
— Gegenstände, die Link in Coco- 
= lints Höhlen finden kann. Aber 
| Jd gut versteckt. Hat Link je-- = 
| doch nach langem Suchen eine ni 
5 Karte gefunden, kann er auf die- Li 
ser ablesen, wo Schatztruhen zu 
. finden sind. = 


Medizin zu. 
_ Preisen. Diese 


alle für 


Malz 


Eine unheimliche Macht hatte einen Sturm geschickt, 
der Links Boot kentern ließ und den Hyruler an einen 
unbekannten, geheimnisvollen Strand anspülte. Er 


wurde von einem Mädchen gefunden und in Sicherheit 
gebracht. Wo befand er sich... ? 


wo, 204.4. SMELEBERATER 25. 
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Im Mövendor 


Der Schild 


Der legendäre Schild des Hel- 
den wurde ebenfalls in Coco- 
lint an den Strand gespült. 


ink erwacht auf der Insel der Träume 


j 
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as Dorf von Cocolint 


Als Link das Haus von Marin und 
Tarin verläßt, offenbart sich ihm 
ein idyllisches Fleckchen Erde, das 
Mövendorf. Bevor er gen Süden, 
zum. Strand zieht, erkundet der 
Gestrandete seine Umgebung. 
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Madame 
MiouMious 
Haus 


Dorfbücherei 


Angelteich 


Langsam und blinzelnd schlägt 
Link die Augen auf. Er erkennt 
das Gesicht eines Mädchens. Link 
erfährt, daß er gestrandet ist und 
sich auf der Insel Cocolint befin- 
det. Tarin, der Vater des Mädchens, 
gibt Link den Schild, den er am 
Strand gefunden hat. 


zuanan 
or 1 


wauun 


Haus der Großfamilie 


Traum- 
schrein 


Tante 
Emma 


Laden 


Marin & 
Tarins Haus 


Spielhalle 


Ulriras Hütte Telefonhäuschen 


Die Leute des Dorfes 


Link schaut sich um. Zunächst 
trifft er einen komischen Kauz na- 
mens Ulrira, derihn bittet, ihn von 
außerhalb anzurufen, was Link 
dann auch tut. Nun erweistsich der 
Alte als hilfsbereit. In einer ande- 
ren Hütte begegnet ihm Madame 
MiouMiou, die Link ihren Struppi 
vorstellt, alles. andere als ein 


In der Bücherei 


Der Held steht in einem großen 
Saal,in dem auf acht Tischen je ein 
dickes,geheimnisvolles Buch ruht. 
Nach und nach schaut sich Link 
ein Buch nach dem anderen an. 
Manche Buchtitel klingen für ihn 
fremd und verwirrend, dennoch 
liest er sich alle Bücher aufmerk- 
sam durch. Ein Buch berichtet von 
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Schoßtierchen. Außerdem lernt 
Link noch Papahl, den Vater einer 
Großfamilie und dessen Frau ken- 
nen. Desweiteren erkundet der 
Gestrandete noch einen Angler- 
teich und einen- Tante Emma 
Laden. Als er sich auf den Weg zum 
Strand macht, entdeckt ernoch ein 
Haus. Vorsichtig betritt Link es... 


den Vorzügen der Teleporter, ein 
weiteres unterrichtet über: die 
Benutzung von Bomben. Deswei- 
teren findet Link ein Buch über 
die dunklen Geheimnisse von 
Cocolint, erfährt etwas über die 
Wirbelklinge, den Schild und das 
Zeichnen von Karten. Am Ende 
ist Link ganz verwirrt. 
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_ Treibgut 


Am Strand der Alpträume 


Link hat die Bücherei verlassen 


und sich auf den Weg zum Strand 
gemacht, der sich im Süden der 
Insel befindet. Von Tarin hatte er 
die Information, daß noch andere 
Teile am Strand angeschwemmt 
wurden. Der Gestrandete begibt 
sich auf die Suche. Noch bevor er 
den Strand erreicht, stellen sich 
ihm die ersten Gegnerin den Weg. 
Merkwürdige Wesen, die Link mit 
Steinen bespucken. Doch der An- 
gegriffenereagiertblitzschnellund 
reißt den Schild vor seinen Körper, 
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um sich zu schützen. Das Geschoß 
prallt an der harten Panzerung ab. 
Nun ist der Held gewarnt und geht 
vorsichtiger vor. Dabei leistet ihm 


Bananenhändler 
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Das Schwert 


Die Waffe des Helden findet 
sich am Strand von Cocolint. 


der Schild gute Dienste. Nicht 
nur als Schutz, sondern auch beim 
Verschieben der riesigen, stacheli- 
gen Seeigel. 


MM 


Wurmpalast 


Pilz Wurmschlüssel nn Fee See 


Hexenhäuschen 


Mövendorf 


Die Hexe des Zauberwaldes 


Mit dem stinkenden Pilz im Ge- 
päck entdeckt Link schließlich ein 
Hexenhäuschen im Wald. Zaghaft 
betritt er die Hütte und trifft auf 
eine alte Hexe, die von einem Pilz 
im Wald erzählt. Link S X 
übergibt derHexe den Zah 
Pilz und erhält dafür 
ein Zauberpulver. 


Der Waschbär offenbart sich 


Strahlend tritt Link aus dem das Tier zuletzt gesehen hatte, wandelt sich in Tarin. Jetzt haben 
Hexenhäuschen. Er war endlich bestreut es mit dem Zauberpulver, die Verirrungen im Wald ein Ende. 
den stinkenden Pilz losgeworden und siehe da der Waschbär ver- Link findet den Wurmschlüssel. 

und hatte dafür ein Säckchen mit | 
Zauberpulver erhalten. Noch im- 
mer gedenkt er den Worten der 
Hexe, die ihm riet, verschiedene 
Dinge mit dem Pulver zu pudern. 
Plötzlich fiel es ihm wie Schuppen 
aus den Haaren, natürlich, der 
Waschbär, er mußte den Waschbä- 
ren pudern. Gesagt, getan. Link 
rennt zur Stelle zurück, an der er 
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eier ganz versessen. Er 
überläßt sie ihm fü r eine Dose 
"Hundefutter, die er abermals ein- 
ansehe. Der Bananenhändler am 
Strand gibt ihm Bananen dafür. 


‚angsam steckt Link den Wurm- 
schlüssel in das für ihn vorgese- 
u. Schloß. Es scheint, als habe 


se schließlich ist a Weg = 
fü t wu Er betritt et die 


| a Link kurz zögerte, ent- . 
schließt er sich, das Gewölbe zu 
ergründen. Würmer hin oder her! 


Zunächst wendet er ‚sich. dem 


liegt. Gleich beim‘ Bereten Fl 


4 hm ein merkwürdiges Gefühl auf, 


.  daserimmerwiederspürt,wenner 

‘den Raum erneut betritt. In dem 
“; Raum- ‘überraschen den Helden WE 
zwei gepanzerte Käfer, die sofort iM 


uf "ihn zukomme 1 
itzschnell und beantwortet den 


Angriff mit einem. kräftigen 1 
der jedoch keine 


a Schwerthieb, 


Kleiner Schlüssel | | 


. Gegner 
Link hat den Eindruck, daß die 
Käfer irgendetwas’ bewachen, doch 
in dem Raum ist außer den beiden 
'Ekelkriechern nichts zu sehen. 


en. Link reagiert 


Eingang 


sh cin Wächter des : Schlüssels 


bleibt 


unhesinile. 


Schließlich. kommt Link auf die 
Idee, die beiden Kreaturen mittels 


; gezielter Sewerkhiäke den. Ab | 
grund hinunter zu stoßen. Als 
auch der zweite Käfer in die 
dunkle Tiefe stürzt, weiß. der 
_ Abenteurer endlich, w 
bewacht haben, 
Schlüssel. 


ieiner  Knochenwalze 


Schlüssel 


einen. ‚kleinen 


Der Kompaß... 


Nachdem Link einen der kleinen 
Schlüssel ergattern konnte, wen- 
det er sich erneut dem Raum zu 
seiner Linken zu. Als er den Raum 
betritt, wird er von ei- 
nigen Kriechern über- 
rascht, die er aber schnell 
aus dem Wegräumt. Nun | 
ist der Kompaß sein. 


...und die Karte 


Linkkehrtin dieEingangshallezu- kleinen Schlüssel enthält. Die Raum rechts davon, wenn alle 
rück und setzt dort seinen Weg in Truhe mit der Karte erscheint im Gegner bezwungen sind. i 

den nächsten Raum betreten, zeigt 
ihm auch schon sein Kompaß an, 
daß in dem Raum etwas verbor- 
borgen sein muß. 
Er entdeckt einen 
Schalter... Bei Be- 
tätigen des Schal- 
ters erscheint eine 
Iruhe, die einen 


Dämonenpoker 


Auch dieser Raum birgt ein Ge- daß alle Karten dieselbe Farbe 
heimnis. Gelingt es Link, die Be- zeigen, erscheint die Truhe, die 
wegung der Karten so zu stoppen, das Steinfragment beinhaltet. 


Von Karten 
und Herzen TS 
Wenn Link es schafft, die ||. 

Karten zu stoppen un d ||. 

jede von ihnen ein Herz | 
zeigt, verwandeln sicl 
Kartenherzen in echt 
H erzen.. - 
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m hat Link den Folgeraum 
betreten, wird er schon von zwei 


rasen. Nur mit Mühe sah en 
| Held seinem Schicksal. Doch nun 

ren hin und har sp Aa auch. 

das Schwert helfen, 

aber Link läßt sich auf? 

sie fallen. So erledigt 

Link die  Viechet, 

Seine Fallkunst bringt 

ihm pro Kreatur ein 

Herz ein u ‚verli äbt 
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chicksal des Typens mit derKno- 


chenwalze bestimmt wird, öffnet 


sich eine Tür, die in einen weite- 


ren Raum fü rt. Zeitgleich zerbirst 


derBoden undeinfast unerträglich e 
helles Licht entsteht, umgeben. 


von vier kleinen Flammen. Re 
innere Stimme zwingt Link, 
‚das Licht zu gehen. Der Held, von 


Neugier getrieben, ak seinem 


gr dein, die direkt vom Eingang z ZUM ;; 
_ Raum der Knochenwalze führt. 
"Gut zu wissen, denkt sich Link, 
denn nun kann er sich einige 


Umwege sparen, falls er zum Bei- 
spiel vor dem Duell mit dem Ver- 


liesboß nochmals außerhalb des 


Pal, stes Energie tanken will. 


nee 


hönes Mu- 


Die Bombe 


Eine Gerätschaft, um 
Geheimnisse zu lüften. 


Neuland 


Nachdem Link den Moldorm be- 
zwungen hat und sich die Greifen- 
feder in seinem Besitz befindet, 
taucht erneut die Eule auf, die ihm 
wieder ein wenig mehr über die 
Legende des Windfisches und die 
Musikinstrumente berichtet. Auf- 
merksam hört Link zu. Anschlie- 
Bend zieht Link weiter. Sein Weg 
führt ihn zunächst ins Mövendorf. 
Zwei Jungs stürzen sich auf ihn 
und berichten von einer drama- 
tischen Entführung. Doch bevor 
Link sich darum kümmert, will er 
mehr von der Insel sehen. 


Der Friedhof 


üdlich gelegen, 
entdeckt Link ei- 
nen Friedhof, den 
er ahnungslos be- 
tritt. Als er ver- 
sucht, die Grab- 
steine zu unter- 
suchen, erscheinen 
wie aus dem Nichts 
ganze Horden von 
Geistern, die sich 
nur mühsam erle- 
digen lassen. Link 
erkennt die Lage 
und macht sich 


schnell aus dem 
Staub. 
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Jenseits 


Kapitel 5 


der Steppe 


N 


Im Fratzenwald 


Vom Regen in die Traufe. Link ist 
zwar den Plagen auf dem Friedhof 
entkommen, doch die nächste 
Gefahr lauert schon in dem 
kargen Fratzenwald: Teufelsraben 
greifen ihn an. Mutig bleibt der 
Abenteurer auf der Stelle stehen 
und schwingt den Gegnern seine 
Waffe entgegen. 


Moblin Höhle 


Der Friedhof 


Neue Ausrüstungsgegenstände 


Nachdem Link sich in der Region 
ein wenig umgeschaut hat, be- 
schließt er, in das Dorf zurück- 
zukehren. Zunächst führt ihn sein 
Weg in den Tante-Emma-Laden 
des Mövendorfes, wo er sich inter- 
essante neue Ausrüstungsgegen- 
stände anschaut. Der 
Ladenbesitzer, ein 
alter Chinese, mustert 
Link sorgfältig, als 
dieser dei - Laden 
betritt. Verständlich, 
denn schließlich sieht 
Link mu semem 
grünen Wams und 
dem Hütchen auf 
dem Kopf so aus, als käme er 
gerade von einem Maskenball. 
Link schaut sich im Geschäft um 
und entdeckt einige Dinge, die 
ihm sehr nützlich“ erscheinen, 
Als erstes fällt sein Blick auf ei- 
nen Spaten, für den er viele Rubine 
springen lassen muß. Nochmals 
betritt Link den Laden, da fällt 
ihm ein Päckchen mit Bom- 
ben auf, das er schon sehr ver- 


vermißt hatte. Im Wurmpalast 
nämlich war ihm eine Wand auf- 
gefallen, die deutliche Risse auf- 
wies. Mit einer Bombe hätte er 
sicherlich eine Öffnung in die 
Wand sprengen können und das 
Geheimnis ergründen können. 


ERBEN ENENEREEBHREEENREEEENE BRENNER 


Blöde Hühner 
...denkt sich Link und 


drauf. Das bekommt. 
jedoch schlecht, a 


überall her Hühne 
greifen ihn an. 
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Link endli h sein 


Ein treuer Streiter - Struppi 


Nachdem Link den Hund befreit 
hat, heftet sich dieseran die Fersen 
des Abenteurers. Schon nach kur- 
zer. Zeit erweist, sich die neue 
Freundschaft als großer Gewinn 
für Link. Struppi nämlich, zeigt 
sich als äußerst hilfsbereit, wenn 
es darum geht, Gegner aus dem 
Weg zu räumen. Auf diese Weise 
gelingt es Link, sehr schnell wieder 
zum Dorf zurückzukehren und 


Madame MiouMiou ihren gelieb- 


ten Hund zurückzugeben. Diese 
zeigt sich erfreut, rät Link jedoch, 
den Hund noch eine Weile zu be- 
halten, denn er werde ihm gute 
Dienste leisten. Link willigt ein 
und zieht mit dem Hund weiter. 


Der Schleimsumpf wartet 


Link hatte sich entschlossen, 
Madame MiouMious Hund noch 
ein wenig zu behalten. Mittler- 
weile ist erin einem Gebiet ange- 
kommen, das er bisher noch nicht 
betreten hatte, den Schleimsumpf. 
Vor ihm im Sumpf wuchern selt- 
same Gewächse, die Link gar 
nicht geheuer sind. Aus gutem 
Grund, denn kaum nähert sich der 
Abenteurer einer der Pflanzen, 
schießt ihm auch schon ein Feuer- 
ball entgegen. Link erwidert die 
Attacke zwar mit einem Schwert- 
hieb, doch das Pflanzenwesen 
zeigt sich unbeeindruckt, der 
Schwerthieb hat keine Wirkung. 
Doch noch ehe Link nachdenken 
kann, wie er gegen die Pflanze vor- 
geht, löst Struppi das Problem auf 
seine Weise. Der Hund schnappt 
nach vorn und frißt die Pflanze 
genüßlich auf. Link schreitet wei- 
ter durch das Sumpflabyrinth und 
findet schließlich einen Höhlen- 
eingang, der ebenfalls von Pflan- 
zen bewacht wird. Struppi räumt 
die Hindernisse aus dem Weg und 
öffnet Link so den Zugang zur 
Djinn Grotte. 


Dr. Wrights Haus 


Sumpfpalast 


uscheldetektor- 
Struppi ist Link nicht 
nur beim Bekämpfen von 
Gegnern behilflich, er 
zeigt Link auch d 
lautes Bellen an, wo sich 
die Muscheln befinden. | 
Nun muß der Abenteurer \ 
nurnocchgraben. 


u 
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Ä Das Tritornshorn Ä 


Von den Pe End der Ehe : 
| tropft. vereinzelt a Ba dr h 


ern re Atm re ar 
Kammer noch verdichtet. Aus 
ıferı ten Räumen klingen 


weiter. 


nüßlich de siehe anzer vor 


dem Eingang verspeist, steht Link 
3 gebannt vor dem Tor der Djinn 
Grotte und harrt der Dines, die 


Tritornshorn - 


Kleiner Schlüssel 


Kleiner Schlüssel n 


Eingang Kompaß i 


Br seiner che nach dem zwei- 
‘ten Instrument der Sirenen be- 
gegnet Link gar manch skurrilem er 
Wesen. So zum Beispiel den Eis- 
 hockeymasken tragenden Shy- 
Guys, die von vorn unverwundbar 
sind. Diese Erfahrung macht auch 
Link. Deshalb läßt ersich für diese 
Schattenwesen etwas besonderes 
einfallen. Da sie jede Bewegung 
Links. .nachahmen, nähert sich ; 
Link den Shy-Guys rückwärts 
mit BeZOBCDEN.; ‚Schwert. Als er 


IH 


TEEFEI 


ten. Nachdere: die e ee juys v 
schwunden sind, Er klein r 
en Schli üssel von der D Decke. 
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Kristallschalter-Magie 


Im Raum mit den Zyklopen- 
Statuen schlägt Link mit seinem 
Schwert gegen den Kristallschalter 
und bewegt dadurch die Blöcke, 
die den Raum zweiteilen, nach 
unten. Nun kann er den unteren 
Teil des Raumes betreten, in dem 


sich ebenfalls ein Schalter befin- 
det. Dieserzweite Schaltergibtden 
Zugang zu einer Truhe frei, in der 
sich ein weiterer Kleiner Schlüssel 


befindet. Was wird sich wohl hinter 


der Tür befinden, die er nun auf- 
schließen kann. 


Die Gille und die Kante 


In einem Raum im Westflügel ent- 


deckt Eink eine Schatztruhe,.die - 


von einer Art Schildkröte bewacht 
wird. Zwischen Link und der Truhe 
klafft ein Abgrund. Er springt hin- 
über, macht den Gegner unschäd- 
lich und öffnet die Truhe, in der 
er. die Karte Ehtdeekt. 


Tonkrüge 


Im Ostflügel betritt Link einen 
Raum, in dem er viele Krüge ent- 
deckt, aber keine Tür, die ihn wei- 
terführen könnte. Nachdem erden 
Raum genauer untersucht, stellt er 
fest, daß sich die beiden Blöcke in 
der Mitte des Raumes verschieben 
lassen. Geschickt weicht er dem 
Feuermond, der durch den Raum 
kreist, aus und verschiebt die bei- 
den Blöcke gegeneinander. Nach- 
dem beide Blöcke aneinander ste- 
hen, tut sich wie durch Zauberhand 
eine Falltür auf, deren Treppe nach 
unten führt. Link blickt die Stufen 
hinab in das Dunkel und überlegt, 
ob er den Abstieg wagen soll. 
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Link, der gegen den D 
und unscheinbar wirkt, 


plötzlich eine 


ee dem Trink übe Hinox ei 
. schleicht sich Link weiter voran. 
= Als.er einen der nördlich gelege- 


% auf einen ‚Abgrund: zugezogen. 


Ei ir en der 
. Djinn Grotte angelangt, ‚wird 
_ Link von zwei verlorenen Seelen, 
|  Astr: körpern der schwarzen Seite 
der Macht, ‚angegriffen. Nur 


schwerlich entgeht der Gestran- 
dete den ‚Attacken der Bestien. ze 


. chend, wird Link immer Fefer 


in den dunklen Raum gedrängt. 
In der Mitte der 
Kammer fühlt er 


Lampe, kurz dar- 
auf eine zweite. Er 


sionen. Immer, wenn er es anlegt, 
spürt er die Kraft förmlich in sei- 
nem Körper erwachen. Nun ist erin 
der Lage, die schweren Steinkrüge 
wegzuheben und sie gegen seine 


Widersacher einzusetzen. Scher- 


ben bringen schließlich RIucks 
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2 einem tik Sr ergriffen und 


zuweichen und die Fledermäuse Ä 
abzuwehren D Gef 


war eg. benwerie, ne 
zu überlegen. Blitzschnell ent- 


zündet er die beiden Fackeln mit 


Zauberpulver. Als sich der Raum 


langsam erhellt, erkennt er, daß 
die beiden Schergen des Bösen 


‚das helle Licht schlecht vertragen. 


Die legendäre Stärke des. K 
Der Erhalt des Kraftarmbandes - 
eröffnet Link völlig neue Dimen- 


Als ei Tiäieg ganz hell ist, lösen 


sie sich flüchtend in: Luft, auf. “ 


Link nutzt die Gelegenheit und 
schaut sich. etwas ratlos um. Un- 
mittelbar danach wird eine Truhe 
sichtbar, die ‚das Kraftarmband 
ie Su “ oo. 


Geheimnisvolle Nachricht | 


Link ist in einen neuen Raum vor- 
gedrungen, in dem ihm drei merk- 
würdige Kreaturen gegenüberste- 
hen. Der Hase Pols. Voice, eine 
Fledermaus und ein Skelettritter. 
Einer Steintafel in einem der vor- 
hergehenden Räume entnahm er, 
nachdem er das fehlende Frag- 


ment einsetzte, daß er zuerst den 
Hasen und zuletzt den Ritter ver- 
nichten muß. Link hält sich strikt 
an die Anweisung, wobei er die 
Fledermaus an zweiter Stelle 
attackiert. Nachdem alle Gegner 
eliminiert sind, erscheint die 
Iruhe mit dem Großen Schlüssel. 


Der Vasenlift 


Nun begibt sich Link in den Raum 
oben rechts, erledigt die Hasen. 
Eine Treppe erscheint und Link 
findet sich in einer Kerkerebene 
wieder. Da der Lift sich nicht be- 
wegt, schleppt er die Vase mit auf 
die Plattform. Nun ist er schwer 
genug, um den Lift zu bewegen. 


Begegnung mit dem Djinn 


Link steht dem Herrscher der 
Grotte gegenüber. Mit Schwert- 
hieben bringt er die Flasche zum 
Stillstand und wirft sie solange 
gegen die Wand, bis sie zerbirst. 
Nun ist der Djinn schutzlos. 
Gezielte Attacken mit der Wirbel- 
klinge beenden seine Herrschaft. 


SPIELEBERATER 47 


Kapitel 6 


Das Schloß 
Kanalet 


Rückkehr ins Mövendorf 


Nachdem Link die Djinn Grotte 
erfolgreich hinter sich gelassen 
hat, ist es an der Zeit, Struppi wie- 
der bei seiner Besitzerin abzuge- 
ben. Link begibt sich also zurück 
ins Mövendorf und übergibt sei- 
nen treuen Begleiter wieder Ma- 
dame MiouMiou. Als Dank erhält 
er einen ekelhaft feuchten Kuß. 


Fünf Goldene Blätter 


König Richard bittet den Hel- 
den, sie für ihn zu finden. 


Reformhaus und Bombardement 


Bevor Link das Dorf wieder ver- 
läßt, besucht er Geierwallies Re- 
formhaus, wo erfüralle Fälle einen 
Medizintrank einkauft. Außerdem 
sprengt Link einen steinernen 
Moblin, der den Weg versperrt. 


SESSSTISTTHRTERKEEREHRLELEE 


Teleporter Steinerner Moblin Schloß Kanalet 


Teufelsvilla Richards Haus 
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Eın König vergangener Dynastien 


Link hat Mövendorf wieder ver- 
lassen und macht sich nun auf die 
Suche nach dem dritten Instru- 
ment der Sirenen. Sein Weg führt 
ihn gen Südosten zu einem klei- 
nen Häuschen. Link betritt die 
Hütte und trifft König Richard, 
derihm erzählt, daß ereinstin dem 
stattlichen Schloß Kanalet resi- 
dierte. Doch auch das einfache 
Leben in einer Hütte scheint dem 
König zu liegen. Nur eines vermißt 
er schmerzlich, die fünf Goldenen 
Blätter, die sich noch im Schloß 
befinden. Gerne würde Richard 
den Schlüssel für eine nahegele- 
gene Höhle gegen die Blätter ein- 
tauschen. 


Eın Affe in der Not 


Link hat das Angebot von Richard 
angenommen und ist nun auf 
dem Weg zum Schloß, um die fünf 
Goldenen Blätter zu suchen, um 
diese gegen den Schlüssel einzu- 
tauschen. Es dauert nicht lange, 
da erreicht Link das Schloß. Link 
findet jedoch keine Möglichkeit, 
hinein zu gelangen. Südöstlich 
des Schloßes jedoch trifft Link auf 
einen Affen, dernach Bananen ver- 
langt. Link gibt ihm diese, wor- 
auf sich der mit eini- 
gen Artgenossen so- 
fort daran macht, eine 
Brücke zu bauen. Link 
überquert die Brücke 
und nimmt noch ei- 
‚nen Ast an sich, der 


auf der Brücke usel, 
SE Re 


BEE ZT MEERE BEE 0 ME U ET ME 


a EEE BEER 


Deu. Iunı,e 


RR, 
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Die Suche nach den fünf Goldenen Blättern 


Auf dem Schloßgelände gelandet, 
entdeckt Link verborgen unter ei- 
nem Busch einen geheimen Gang, 
der ins Innere des Schlosses führt. 
Dort angelangt, beginnt er sofort 
die Suche nach den Goldenen 


Blättern. Um sie zu erringen, benö- 
tigt er mal das Schwert, mal eine 
Bombe oder einen Felsbrocken. 
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Rückkehr zu Richard 


Nachdem Link die fünf Goldenen 
Blätter gefunden hat, kehrt er in 
hoffnungsvoller Erwartung, den 
Schlüssel für die geheimnisvolle 
Höhle zu bekommen, zur Hütte 
Richards zurück. Der König be- 
dankt sich vielmals für die Blätter, 
muß Link jedoch enttäuschen, er 
hat den Schlüssel nicht. Dennoch 
weiß er, wo der Schlüssel sich 
befindet. Link ist leicht genervt, 


beruhigt sich aber schnell. Richard 


zeigt Link einen Geheimgang, der 
von seinem Haus aus in den 
Schicksalsacker führt. Dort sei der 
Schlüssel vergraben. Ohne zu 
zögern macht sich Link auf den Weg. 


Schleimschlüssel, Büsche und Abgründe 


Vorsichtig geht Link die Stufen 
nach oben und betritt den Schick- 
salsacker. In einiger zung 
erkennt er das Haus von 
Richard. Er mußte ein 
ganzes Stück unter- 
irdisch gelaufen sein. 
Dummerweise hatte ihm 
Richard nicht gesagt, wo 
auf dem Schicksalsacker 


der Schlüssel verborgen ist. Link 
beginnt, die Büsche zu entfernen 
und zu graben. Schnell stellt sich 
heraus, daß sich unter einigen 
Büschen tiefe Abgründe verbergen. 


Schleimschlüssel 


Link tastet sich mit extremer Vor- 
sicht weiter, hält sich immer außen 
und gelangt so an sein Ziel. Er 
findet den Schlüssel vor der Eule 
vergraben. 
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Nochmal mit Wucht 


Kaum hielt erden Großen Schlüs- das Schwert gezückt und los geht's. Klinge. Nur einige Augenblicke 
sel in den Händen, glaubte sich Einer nach dem anderen macht und Rempelattacken später geht 
Link dem Ziel „Nixenglöckchen“ Bekanntschaft mit Links scharfer es weiter zum Boß. 

schon ganz nahe. Doch weit ge- | 
fehlt! Zunächst geht es durch 
einen unterirdischen Gang, wo 
Link seine Pegasus-Stiefelkünste 
anwenden muß, um hindurch zu 
kommen, und dann in einen Raum 
voller seltsamer Steine und Par- 
abus. Die richtigen Stiefel hat er ja 
bereits an den Füßen, jetzt noch 


Langsam wird dieses Abenteuer 
zu einem Alptraum für Link. Nie 
hätte er sich vorstellen können, ei- 
nem so ekligen Wesen gegenüber- 
treten zu müssen. Es erscheint, 
nachdem Link gegen die Wand ge- 
rempelt ist... das Schleimauge! Er 
entscheidet sich für Pegasus-Stie- 
fel und Schwert, um der Kreatur 
einzuheizen. Von ihm aus kann es 


— — WER — — m, 


losgehen: Mit voller Wuchtrammt Se. me 


Link sein Schwert immer wiederin 
das monströse Wesen hinein, bis 
sich das Auge teilt. Nun hatesLink 
mit zweien zu tun, doch ein paar 
Wirbelattacken lösen dieses Pro- 
blem doch relativ schnell. Ganz 
außer Atem nimmt Link nach 
bestandenem Duell zunächst den 
neuen Herzcontainer entgegen. 
Und wo ist das besagte Instru- 
ment, das er aus der Villa heraus- 
holen sollte? Er begibt sich in den 
Nebenraum und dort liegt es - 
das Nixenglöckchen. 
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Kapitel 9 


m Zoodorf 


Diese tropische Frucht findet einen dankbaren 
Abnehmer. 


Tauschen und Handeln 


I 


„Eine Hand wäscht die andere Bären gibt es dafür eine Ananas, Strauß Blumen, über den sich 
Der Tauschhandel ist auf Coco- die der Vater der Vierlinge ver- Christine freut und Link im Ge- 
lint besonders beliebt. Um die speist. Zum Tausch gibt es einen genzug einen Brief aushändigt. 
Hilfe der Zoodorf-Bewohner in IE, u} T ee | 

2 ke | 
Anspruch nehmen zu können, 1 
muß sich Link tauschmäßig ganz 
schön anstrengen. Zunächst muß 
er sich für den Bären die Honig- 
wabe von Tarin besorgen. Vom 


BEER EEE". 


Kroko Dilius Atelier | Christines Haus 
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Teleporter 


Telefonhäuschen Bärenküche 
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Das schlummernde Walroß 


Um seine Mission erfüllen zu kön- 
nen, muß Link in die Durstwüste. 
Da führt kein Wegvorbei.Dochein 
dickes Walroß hat sich am Eingang 
zur Wüste schlafen gelegt. Link 
horcht auf das Schnarchen und 
bemerkt, daß der Dicke von Marin 
träumt. Na ja, vielleicht weiß die 
ja weiter! 


Die Macht der Musik 


Hurtig stürmt Link ins Mövendorf 
zurück, um Marin zu holen. Doch 
die macht gerade einen Strandspa- 
ziergang. Link folgt ihr ohne Zö- 
gern und findet sie auch wirklich an 
ihrem Lieblingsort in Gedanken 
versunken. Ungern unterbricht 
Link ihre Träume, aber er braucht 
ihre Hilfe beim Walroß - nur sie 
kennt die Musik, die ihn weckt. 


Mit Marin 


Zu allem, was Link 
macht, muß Marin ih- 
ren Kommentar abge- 
ben. Das kann einem 


ven gehen, macht aber 
auchLaune, 
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„Kapitel 10 


Wüsten und 


 Traume 


Auf ihr lernt Link in kürzester Zeit die wunder- 
schönsten magischen Melodien. 


Begegnungen in der Wüste 


Nachdem Marin das Walroß aus 
dem Schlaf gerissen hat, kann Link 
in die Wüste gehen. Natürlich ist 
es hier unfreundlich: Da buddeln 
sich Sandwühler aus dem Unter- 
grund heraus, Pokeys führen selt- 
same Tänze auf und Lanmola 
hütet den Verlies-Schlüssel. 


Kampf um den Schlüssel Lanmola 


Mit gezücktem Schwert und im- Link bleibt nichts 
mer auf der Hut, nicht selbst vom anderes übrig, er 
Strudel erfaßt zu werden, kämpft folgt dem Schlüs- 
Link mit dem Lanmola um den sel und landet in 
Wunderschlüssel, der ihm die Tür einer Höhle, wo 
zum nächsten Verlies öffnet. End- der Wunderschlüs- 
lich geschafft, doch der Schlüssel sel friedlich auf 
verschwindet im Sandstrudel. dem Boden liegt. 
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Zurück ins Dorf 


Link braucht eine Verschnauf- 
pause. Er benutzt den Teleporter 
im Teich südlich des Zoodorfes 
und landet ganz in der Nähe des 
Mövendorfes.Dagibt eseinen Ort, 
den er noch nicht so richtig aus- 
gekundschaftet hat: Der Traum- 
schrein! In ihm soll sich ein ganz 
besonderes Geheimnis verbergen. 


Geheimnisvoller Traumschrein 


„Ein Bett?“ soll das das Geheim- 
nis des Traumschreins sein. Doch 
Link grübelt nicht lange und legt 
sich ins Bett. Plötzlich träumt er 
etwas sehr Merkwürdiges: Er fin- 
det sich im Inneren eines pyrami- 
denähnlichen Gebäudes wieder. 
Dort rennt er mit seinen Pegasus- 
Stiefeln die kleinen Gespenster 


SFOLFALFELTEHTELTELTELTERFELFUHTELTEHFERFERTEHTER 
[> ;“ “r en SEM 3% RE: 


Die Magie der Flöte 


Ist die Magie der Flöte dafür ver- 
antwortlich, daß Link auf Anhieb 
bezaubernde Klänge flöten kann? 
Im Zoodorf bittet Marin Link, mit 
ihr ein Duett vorzutragen. So ganz 
nebenbei lernt der junge Hyruler 
dabei die „Ballade vom Windfisch“, 
die er auch sofort dem Walroß 
vorspielt. 


und die seltsamen Steine über 
den Haufen und findet am Ende 
zwei Schatztruhen. In der einen 
befinden sich 100 Rubine. „Nicht 
schlecht!“ denkt Link zufrieden, 
„und was ist in der anderen?“ Die 
Flöte! Jetzt kann Link selbst 
Musik machen und ist nicht mehr 
auf Marin angewiesen. 


Flöte 100 Rubine 
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Kapitel 11 


Ein Wunder?, 


Die Neptunharfe 


Erst mit den anderen Instrumen- 
ten entfaltet sich ihr Klang. 


Aus dem Nichts heraus 
Link entdeckt am Fuße der Berge 
ein Schlüsselloch. Doch was soll 
sich hier denn öffnen? Kaum hat 
Link den Wunderschlüssel in das 
Schloß gesteckt, schon offenbart 
sich das Geheimnis. Der Zugang 
zum Wundertunnel taucht aus 
dem Wasser auf. 


Windfisch-Ei 100 Rubine 
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nervigen Hopsern herumgeschla 


ein ch unsre ins Wasser. 
Unerreichbar? Man wird sehen! 


Schwimmflossen 


Neptunharfe Kleiner Schlüssel 


Celophanus 
Kleiner 
Schlüssel Karte 
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Piranhakiller 
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e Ecken des Verlieses aus- 


= 


Abkürzung 


Oftmals gibt es Abkür- 
zungen. Hier muß Link 
Greifenfeder und Pega- 
sus-Stiefel einsetzen und 
noch im Sprung das Steu- 
erkreuz in die gewünschte 
Richtung drücken. 


Und! Link hat sich genau gemerkt, 
in welcher Reihenfolge die Dinger 
geblinkt haben, denn nach die- 
sem Muster betritt ernun die ähn- 
‚lichen Fliesen im Nachbarraum. 

Und jetzt passiert auch was! 


Die zentnerschweren Wummps 
ag sofort runter, sobald sie ein 


Der Piranhakiller 
War doch gar nicht so schwer! Link 
hat das Boß- -Aquarium- erreicht. 

Klar, daß der Boß dieses nassen 
Verlieses ein Fisch sein muß - und 
was für einer! Riesig groß mit 
einem glühenden Fühler auf der 
Stirn und einem Gebiß, das selbst 
Raubkatzen erblassen läßt. Ge- 
wöhnliche Angelmethoden wer- 
den wohl nicht viel helfen, so ver- 
sucht es Link mit freundlichen 
Wirbelattacken und hat nach eini- 
gen Versuchen auch Erfolg damit. 

Wenn da nur nicht die Felsbrocken 
wären, die herunterregnen, dann 
würde Link das Duell geradezu 
genießen. i . 


Kapitel 12 _ 


Zwerge 
und Ströme 


Manbos Mambo 


Link beschließt, mal die Gewässer rung. Drinnen lernt der Hyruler bringt. Das flotte Lied bringt den- 
zu durchschwimmen und landet den musikalischen Manbo ken- jenigen, der es auf der Flöte spielt, 
vor einer Höhle mit Fischverzie- nen, der ihm seinen Mambo bei- zu Manbos Brunnen. 


Der Angelhaken 


Nicht nur Fische beißen 
bei diesem Angelhaken 
gerne und oft an. 


Fisch Maul 
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Kleiner Teufel Telefonhäuschen Telefonhäuschen 
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„Nach Hause!“ 


Der Weg des Helden führt nun 
in die Zwergenbucht. Kaum dort, 
hängt sich ein lästiger Geist an ihn 
ran, der immer wieder haucht, er 
wolle nach Hause. Link tut ihm 
den Gefallen, doch der Geist will 
mehr - er will zu seinem Grab 
gebracht werden. 


Es wird getauscht! 


Link hat sich den Gewohnheiten 
der Insulaner angepaßt. Erst bringt 
er Christines Brief zu Dr. Wright. 
Dort bekommt er den Besen, den 
er der alten Frau schenkt. Die gibt 
ihm einen Angelhaken, über den 
sich der Angler freut. Er gibt Link 
ein Bikini-Oberteil, das dieser der 
Nixe bringt, die ihn mit einer 
Schuppe belohnt. 


a A A A 
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Viele, viele Schätze 


Die Floßfahrt macht nicht nur 
einen Riesenspaß, sondern bringt 
auch einiges ein. Link hatte sich 
mit der Greifenfeder ausgerüstet 
und erspringt so manchen Schatz. 
Allerdings ist es nicht ganz ein- 
fach, das Floß durch die Strom- 
schnellen zu steuern. 


Ein kleiner Eulenplausch 


Seit er die Eule das erste Mal auf 
dieser Insel traf, hat Link sie so 
richtig ins Herz geschlossen. Als 
er auf einer kleinen Insel eine 
Eulenstatue entdeckt, will er un- 
bedingt wissen, was es damit auf 
sich hat. Und siehe da, die Statue 
spricht auch. Nur, so richtig Sinn 
ergibt das Gebrabbel nicht. 


Und noch einmal! 


Die Steuerungsprobleme mit dem 
Floß haben Link so manchen 
Schatz verwehrt. Durch eine Höhle 
am Fuße der Stromschnellen aber 
gelangt Link ganz schnell wieder 
zum Floßverleih und Kann sein 
Glück ein weiteres Mal versuchen. 
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Link findet das fünfte. Instrument im ige 
Maul-Verlies. 


| Tauchgang i ins  Ungewisse 
Link kennt sein nächstes Ziel: versperren ihm den Weg. So 
we Das große Fischmaul. Etwas ratlos schnell gibt Link aber nicht auf 
schwimmt er aber um das Verlies und überlegt, ob es vielleicht un- 


herum, denn große Felsbrocken _ter Wasser einen Zugang zu dem 


Gewichtsverlagerung RE 
Kaum hat Link begonnen, dieses anderen Seite dieses Kellers befin- 
unheimliche Verlies auszukund- det, doch das ist gar nicht so 


schaften, schon landet erineinem einfach. Plattformen, an Ketten 


"unterirdischen Gewölbe. Zu gern hängend, sind die einzige Über- 


würde ererfahren, wassich aufder brückungshilfe. Link muß von 


Fisch Maul geben könnte, Er holt 
tief Luft und startet einen Tauch- 
gang, der zum Erfolg führt. Vor 


ihm liege das große Fischmaul. 


Pe zu 4 Plattform springen. 


Sein eigenes Gewicht bringt die 
übernächste Plattform nach ae] 
Da hilft perfektes Sprungtiming. 
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Mobile Blöcke 


Link hatte recht mit seiner Vermu- 
tung: Auf der anderen Seite des 
Gewölbes befindet sich etwas, was 
er gebrauchen kann. Schon lange 
hat hier niemand mehr aufge- 
räumt. Erst einmal räumt Link das 
Gestrüpp aus dem Weg, kümmert 
sich nebenbei um die Skelettritter, 
um dann dem Rätsel auf die Spur 
zu kommen...Hoppla, die Blöcke 
lassen sich ja verschieben! 


Ritter Stalfos mal 4 


Den hatte Link hier als letztes er- 
wartet: Den Ritter Stalfos. Schon 
in seinem vorherigen Abenteuer 
hatte Link sich mit diesem furcht- 
einflößenden Kerl herumschla- 
gen müssen. Link sieht aber auch 
die positiven Aspekte dieser er- 
neuten Begegnung, denn er weiß 
genau, wie er dem Riesenskelett 
den Wind aus den Rippen nehmen 
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kann. Viermal insgesamt im Fisch 
Maul wird er den Ritter mit 
Wirbelklinge und Bomben ver- 
scheuchen müssen, bis dieser 
sein Geheimnis preisgibt. Wichtig 
dabei, daß Link die Reihenfolge 
einhält - zu erkennen an der An- 
zahl der Eckblöcke in den ver- 
schiedenen Räumen. Doch der 
Aufwand lohnt sich! 


Hilfreich: Der Enterhaken 


Zugegeben -derviermalige Kampf 
mit dem Ritter Stalfos hat viel 
Mühe und Kraft gekostet, doch 
Link bereut nicht eine Minute 
davon, denn die Be- 
lohnung ist ein wah- 
rer Schatz: Der Enter- 
haken. Und den kann 
Link wirklich gut ge- 
brauchen. Nicht nur 
Gegner fürchten die 
Kraft des Hakens, der 
auch die widerstands- 


Schnelles Entern 


Schon einmal hatte Link versucht, 
die relativ schmalen Abgründe zu 
überspringen, um auf die andere 
Seite des Raumes zu gelangen. 
Doch die stacheligen Fallen haben 
es ihm unmöglich gemacht. Jetzt 
aber hat Link den Enterhaken, 
schnellt herüber und schnappt 
sich den Schatz im Nebenraum. 


fähigste Maske herunterreißt. 
Auch Abgründe lassen sich nun 
mit Leichtigkeit überwinden, vor- 
ausgesetzt, der Haken findet auf 


Weg zurück zum Reichtum 


Nach seinen ersten Erfahrungen 
mit dem Enterhaken, fällt Link 
ein, daß erso manche Truhe in die- 
sem Verlies gesehen hat, an die er 
_ einfach nicht herankam. Der Fisch 


Maul-Wächter kann warten. Link 
beschließt, nochmals das Verlies 
zu durchlaufen, um in wirklich 
allen Kisten nach Brauchbarem 


der anderen Seite Halt. Oder wie 
wäre es mit einer Enterhaken- 
unterstützten Kletterpartie - kein 
Problem mit Hakenpower. 


in der Nähe des Eingangs steht 
schon die erste dieser geheimnis- 
vollen Kisten. Das ist nicht die 
einzige Truhe, in der Link Rubine 
für seinen Geldbeutel findet. 
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Maske runterreißen 


Und dann waren da ja auch noch 
die nervigen Maskis, die sich hinter 
einer undurchdringbaren Maske 
verschanzen. Nur langwierige Wir- 


belklingenattacken konnten sie 
bislang aus dem Verlies vertreiben. 
Mit seinem Enterhaken ist das 
Problem mit den Maskis ganz 


m Schlüssel tauchen 


Nachdem die hüpfenden Tentakel 
erledigt sind, nutzt Link die Mög- 
lichkeit eines erfrischenden Bades. 
Kaum taucht er, schon gerät er in 


Brücken auf Abruf 


Die Zugbrücke zum Großen 
Schlüssel ist nicht die einzige, die 
Link an freundliche Plätze bringt. 
Eine andere, die er sich mit Hilfe 
des Enterhakens zu Diensten 
macht, beschert ihm freudige 
Momente. Plätze, die ihm vorher 
unerreichbar schienen, offenbaren 
ihr Geheimnis. 
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einen unterirdischen Wassergang. 
Auf der anderen Seite des Ganges 
sieht Link eine Zugbrücke, die er 
mit dem Enterhaken zu sich her- 
überzieht, denn er hat in dem 


schnell gelöst: Maske herunterrei- 
Ben und eine weitere Attacke rei- 
chen nun aus, die Unwesen zu 
vertreiben. 


Raum eine Truhe entdeckt, die er 
plündern will. Und er tut recht 
daran, denn die Truhe birgt den 
Großen Schlüssel. Froh gelaunt 
taucht Link wieder zurück. 


Die Arachnos-Zwillinge 


Spinnen mochte Link noch nie 
besonders gern und diese Verlies- 
Exemplare sind besonders eklig. 
Doch ein paar Pfeile, in die geöff- 
neten Augen geschossen, oder 
der Enterhaken vertreiben die 
Krabbelviecher. Übrigens: „Die 
Ballade vom Windfisch“ öffnet 
den Arachnos die Augen. 


Leichte Kletterpartie 


Dieser Enterhaken ist wirklich sehr 
nützlich, stellt Link zum wieder- 
holten Male fest. Zum Beispiel hier 
in dieser finsteren Höhle. Oben an 
einem Drachenkopf findet der 
Haken Halt und zieht Link ganz 
leicht nach öben. Jetzt Kann er 
auch den Gumbas in luftiger Höhe 
springend ein Herz entlocken. 


In der Schlangengrube 


Der Wächter des Fisch Mauls 
scheut das Licht. Am liebsten ver- 
kriechtersich in seine Löcher. Link 
jedoch zerrt die Schlange mit dem 
Enterhaken aus dem Loch heraus 
und versetzt ihr einen ordent- 
lichen Schlag mit dem Schwert. 
Aber Vorsicht, die Feuerschranke! 
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Kapitel 14 


Die kleine Meerjungfrau 


So, das wäre geschafft, das Xylo- 
phon ist sicher in Links Rucksack 
verstaut. Da entdeckt er die 
Schuppe der Nixe. Die muß ja 


Eine coole Kröte 


Und.noch etwas hatte Link bislang 
vergessen zu erledigen -das Rätsel 
des Schilderwaldes zu lösen. Pein- 
lich genau befolgt Link die Anwei- 


Wart 
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noch in die Statue eingesetzt wer- 


‘den, damit Krodo Dilius’ Laune 


sich wieder bessert. Flugs erledigt 
Link diese Aufgabe und entdeckt 


sungen auf den Schildern. Eine 
Geduldsprobe, die aber belohnt 
wird. Der Zugang zu Warts Höhle 
öffnet sich. Die coole Kröte hat den 
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wahren Soul im Blute und bringt 


 DerTempel 


Seesterntriangel 


ird auch ihr Klang den Windfisch am Ende 
ecken? Ä 


eine Höhle, die 
ihm eine magische 
Lupe beschert. 


Link einen Song bei. Die Melodie 
soll angeblich Tote zum Leben er- 
wecken. So ganz glaubt Link noch 
nicht daran, aber man wird ja 


a LM 


Die stummen Wächter 


Links nächstes Ziel ist der Mas- 
kentempel und der Schlüssel dazu 
befindet sich laut Ulrira in den 
Tempelruinen. „Also gut, dann auf 
zu den Ruinen!“ seufzt Link er- 
schöpft. Gar nicht so leicht vor- 
zudringen, denn sture Ritter ver- 
sperren den Weg. Link schiebt sie 
einfach mit dem Schild fort. 


Der wilde Ritter Amos 


Endlich hat Link den Eingang zu 
den Ruinen gefunden. Noch zögert 
er hineinzugehen - das sieht alles 
so unheimlich aus. Doch gibt es 
einen Ausweg? Nein, beantwortet 
sich Link die Frage selbst und 
schreitet durch die prachtvolle Tür. 
Schon im zweiten Raum stellt sich 


Tempelruinen 


Link der berüchtigte Ritter Amos 
in den Weg. Er hütet den Tempel- 
schlüssel. Mit Pfeil und Bogen 
setzt sich Link zur Wehr. Nur gut, 
daß er sich vorher genug Pfeile in 
den Köcher gesteckt hatte. Nach 
einem atemberaubenden Duell ist 
Link der Glücklichere der beiden 
Kontrahenten und 
erringt den Schlüs- 
sel. Doch was ist 
das? Eine Tür öff- 
net sich. Wo mag 
die hinführen? Link 
ist zu neugierig, 
um diese Tür zu 
ignorieren. 
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Uralte Schriftzeichen 


Link hatte wieder einmal die 
richtige Vorahnung - Eigenartiges 
offenbart sich dem erstaunten 
Betrachter. Seltsame alte Schrift- 
zeichen verkünden geheimnis- 
volle Worte. Link gerät ins Grü- 
beln, denn ihm bleibt der Sinn 
schleierhaft. 
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Rätselhafter Zugang 
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ll Link nun unverzüglich 
zum dazugeh Tempel. Nach 
langem Suchen wird der Abenteu- 


sche wi 


örigen 


Insel, 


inen 


kle 
tummen Rittern 


iner 
bewacht wird, schiebt Link mit 


Aufe 


rer fündig 


ie von zwei S 


d 
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fort und entdeckt eine Treppe, die 
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Großer Schlüssel 
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Das „Auge“ der Maske 


Der Name „Maskentempel“kommt 
nicht von ungefähr: Der Grundriß 
des Gemäuers erinnert in der Tat 
an eine Maske. Link geht dorthin, 
wo sich das linke Auge befinden 
müßte, und entdeckt einen Ge- 
heimgang, der ihn zum gestärkten 
Kraftarmband führen wird. 


Stärkeres Kraftarmband 


Nach einigen Gefechten gelang WW ELILLET. 
Link endlich zu der Schatztruhe, 171.4 7-7 75 
die das gestärkte Kraftarmband 
enthält. Er streift es sich über 
fühlt sich so stark, E 
daß er einen Ele- 
fanten hochheben 
könnte. 


Eisenharter Smasher 
Ein weiterer zweifelhafter Höhe- 
punkt in diesem alten Gemäuer - 
das Treffen mit Smasher. Die 
Kreatur liebt das Spiel mit der 
Eisenkugel. Sein Ziel: Der freund- 
liche Link. Der bleibt allerdings 
nicht so freundlich, schnappt sich 
selbst die Eisenkugel und wirft 
zurück. 


Extra-Feen 
Verloschene Fackeln 
sollte Link grundsätz- 
lich mit Zauberpulver 

)\| anzünden - man we 
| ja nie. Hier zum B: 
spiel bescheren sie 
Extra-Feen. ., 
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Eine Endlosschleife 


Link ist-gelinde ausgedrückt -ver- 
wirrt. Er hat die Wand aufgesprengt 
und dachte, er käme jetzt in einen 
unerforschten Teil des Tempels. 
Stattdessen landet er immer wie- 
der im gleichen Raum. Das kann 
doch nicht wahr sein. Wütend 
schnappt er sich die Elefantensta- 
tuen... Oh,da ist ja eine Treppe! 


Auf ein neues - die Dodongo Schlangen 


Mittlerweile betrachtet Link die 
Schlangen als gute alte Bekannte. 
Und er weiß auch mit ihnen um- 
zugehen: Fleißig füttert er sie mit 


ä 


Die Dämonenfratze 


Der Wächter des Maskentempels 
ist nur eine Fratze, die im Boden 
eingelassen ist. Äußerst merkwür- 
dig! Noch merkwürdiger findet es 


Bomben, bis sie sich den Magen 
verdorben haben. Netterweise, so 
kurz vor der Begegnung mit dem 
Tempelwächter, hinterlassen die 


Link, daß die Fratze mit Boden- 
platten wirft, um ihn zu verscheu- 
chen. Link wirft dem Typen erst 
einmal die Krüge ins Gesicht und 


Dodongos süße kleine, erfri- 
schende Feen. Frisch gestärkt be- 
gibt sich Link zum Versteck der 
Dämonenfratze. 


attackiert dann mit Bomben, die 
er ihm direkt auf die Nase legt. 
Dieses Mal ist es ganz einfach, an 
das Instrument heranzukommen. 


SPIELEBERAIER 33 


Kapi tel 15 


_ Tallal 
. Gebirge - Osı 


Eın flotter Gockel 


Wieder zurück im Mövendorf, verschiebt er die Statue, geht dann 
stockt Link nicht nur seine Vorräte indie Höhle und weckt den Gockel 
auf, sondern kümmert sich auch mit einem fröhlichen Liedchen, 
um den Wetterhahn. arpächst dns Tote | zum n Leben erweckt, 


Der Adlerschlüssel 


Er öffnet die Tore zur mächti- 
gen Adlerfestung. 


SAAAFAAAAAA, 
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Flugs zum Schlüssel 


Der freundliche Gockel, der Link 
überallhin folgt, wurde früher von 
den Insulanern als Transporthilfe 
benutzt. Das wird auch Link bald 
‚selbst mal ausprobieren. Späte- 
stens in der Höhle, in der sich der 
Schlüssel zur Adlerfestung befin- 
det. Da gibt es nämlich einen Ab- 
grund, der sich nicht einmal mit 
Stiefel und Feder überbrücken _ | 
jan, | 2 == = 000m 
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m Adlerschlüssel 


Eingang 


84 ZELDA - LINK’S AWAKENING 


Eine erfrischende Fee 


Das TalTal Gebirge ist durchzogen 
von Höhlen. Um zur Adlerfestung 
hinaufklettern zu können, muß 
Link immer wieder durch finstere 
Höhlen hindurch. Da freut ihn 
natürlich eine Höhle besonders - 
dert "wohnt eine süße" Bee, die 
nichts lieber tut, als erschöpften 
Helden neue Energie zu spenden. 
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Kapitel 16 


Adlerturm 


Poseidon-Orgel 


Ihre Klänge bringen Frieden 
und Entspannung. 


(K) Eingang? 

Link hat Gänge, Treppen und Fal- 
len hinter sich gelassen und steht 
nun voreinem Rätsel. Vor ihm ragt 
ein Turm, der keinen Eingang zu 
haben scheint. Als Link jedoch 
den Adlerschlüssel in das Schlüs- 
selloch des angrenzenden Felsens 
schiebt, gerät der Turm in Bewe- 
gung und gibt den Eingang frei. 


Antı-Kirby 


Eine böse Überraschung erlebt 
Link im Inneren der Adlerfestung. 
Er trifft auf einen Anti-Kirby, der 
ihm jedoch gar nicht wohlgeson- 
nenist. 


Kleiner Schlüssel 


Kursgarm 
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Steinfragment Eingang Kleiner Schlüssel 
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Der Spiegelschild 


In diesem Raum angelangt, er- Link geht zurück in das darunter- schild. Dieses legen- 
blickt Link eine Truhe. Leider liegende Stockwerk und entdeckt däre Relikt reflek- 
sieht er keine Möglichkeit, sich einen Schalter, den er auch gleich tiert Strahlen- und 
ihr zu nähern, denn der Raum betätigt. Als er erneut den Raum Feuerangriffe der 
zwischen ihm und der Truhe ist mit der Truhe betritt, sind de Gegner und 
von Steinquadraten blockiert. Blöcke verschwunden. Er öffnet schickt sie zurück 
Die, . EEE — ui die Truhe und findet den Spiegel- auf den Angreifer. 


- Zweiter Stock 


Kompaß 
Das Feen- 


Geheimnis 
Angeekelt wirft Link die 
Kreatur in das schwarze 
‚Loch. Zu seiner Überra- || N 
schung erscheint darauf |. 
eine Fee, die seine Kräfte || 
wieder auffrisch., | 
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Hinox + Kleiner Schlüssel Spiegelschild 
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Der Schlüsselsprung 


In der Adlerfestung beginnt eine 
schier endlose Jagd nach Kleinen 
Schlüsseln. Einen findet Link, 
wenn er sich durch das Loch bei 


und dann auf dem schmalen Sims, 
auf dem er landet, immer gerade- 
aus geht. Der Schlüssel ist in ei- 
ner Iruhe verborgen. Link staunt 
nicht schlecht, als er sie öffnet, 


$ 


Hinox, der Vollstrecker 


Schon einmal hatte es Link mit 
einem Dämon dieser Gattung zu 
tun. Deshalb ist er bereits auf die 
Attacken des Unholds vorbereitet. 
Link weiß genau, daß er der 
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Höllenkreatur nicht zu nahe 


kommen darf, denn sonst wird er 
gepackt und gegen die Wand ge- 
schleudert. Am sinnvollsten: ist 
hier der Einsatz von Fernwaffen 


wie Pfeil und Bogen oder Bume- 


denn hier hätte er niemals einen 
Schlüssel vermutet. Was hat dieser 
Turm wohl noch zu bieten. 


rang. Allerdings leistet auch die 
bewährte Wirbelklinge hervorra- 
gende Arbeit. In acht nehmen 
muß sich Link vor den Löchern 
im Boden, nur zu gerne drängt 
Hinox den Helden darauf zu. 


Der Muschelsprung 


Sollte es Link gelungen sein,wäh- die Gelegenheit. Springt er durch einem Sims, der zu einer Truhe 
rend des Kampfes in keines der eines der beiden westlich gelege- führt. Diesmal befindet sich eine 
Löcher zu fallen, hat er nun dazu nen Löcher, landet er abermals auf Muschel darin. 


Von Zerstörungswut gegeben ee. 


Nachdem Link immer tiefer in die 
Adlerfestung vorrückt, gelangt er 
in einen Räum, ın dem er eine 
große schwarze Kugel entdeckt, 
einen Orb. Link nimmt den Orb 
und trägt ihn in einen angrenzen- 
den Raum, wo ihm plötzlich die 
Kugel entgleitet und den Pfeiler 
zerstört. 


‚..wütet das Abrißkommando nach Belieben 


Zunächst verärgert über seine der Säulen vielleicht die einzige das geschickte Aktivieren der 
Ungeschicklichkeit, begreift Link Möglichkeit ist, um das Geheimnis _Kristallschaltern erreicht Link die 
sehr schnell, daß das Zerstören der en zu lüften. Durch zweite Säule und zerstört sie. 
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Die Kugel der Zerstörung 


Link hat zwei der Säulen zerstört er geschickt die Räume wechselt, Raum transportiert hat. Schließ- 
und ist nun auf der Suche nach der während er die Kugel bereits mit lich gelingt es Link, die dritte 
dritten. Er gelangt zu ihr, indem einem Wurf in den gewünschten Säule zu zerstören. 
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Die Säule des Schicksals 


Nur noch eine Säule hindert den 
4. Stock am Einstürzen. Bereits 
nach kurzer Suche wird Link fün- 
dig und entdeckt die letzte tragende 
Säule. Mit großem Zeitaufwand 
und viel Mühe gelingt es ihm 
schließlich, die Kugel inden Raum 
der Säule zu schaffen und den 
Pfeiler zu zerstören. 
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Nachdem Link mit dem Zerstören 
der letzten Säule ein gewaltiges 
Beben ausgelöst hat, kehrt erin das 
dritte Stockwerk zurück, das sich 
ihm stark verändert präsentiert. 
Der Abriß der Säulen hat einige 
völlig neue Teile des Geschosses 
freigelegt. 


Stock 
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Grausamer 
Flöter 
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Der Bestienschwarm des Grausamen Flöters 


Im dritten Stockwerk trifft Link auf 
den Grausamen Flöter, der ihm 
sofort seine Flügelbrut entgegen- 
schickt. Sechs angriffslustige Fle- 
dermäuse, die schon sehr lange 
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nichts mehr zu essen bekommen 
haben. Links Angriffsversuche 
werden durch das grausame Flö- 
tenspiel des Dämonen noch er- 
schwert. Hat Link alle Fledermäuse 


Poseidon-Orgel 


Großer Schlüssel 


vernichtet, muß auch der Grau- 
same Flöter aufgeben. Die Krea- 
tur weiß, eine Flöte allein hält den 
Helden nicht auf. Eine Warpzone 
wird sichtbar. 


mit Herz 
Die Gumbas kommen Lin 
gerade recht, um sich m 


Dazu muß Link die Fe | 
einsetzen und genau auf 
dem Gumba landen 


4 Kristallschalter 


Nachdem Link sich dem Rätsel der 
Adlerfestung zu nähern scheint, 
denkt er noch einmal an die vier 
Kristallschalter zurück, die ihm 
großes Kopfzerbrechen bereitet 
hatten. Ständig mußte er hin- und 
herlaufen, überlegen und Hinder- 
nisse überwinden. Hilfreich war 
ihm hierbei auch die Flöte, die ihn, 
wenn er den Mambo spielte, 
immer wieder an den Eingang der 
Adlerfestung zurückbrachte. Auf 
diese Weise konnte er lange Wege 
geschickt abkürzen. Außerdem 
hat er festgestellt, daß er, wenn er 
von oben auf die von den Schaltern 
bewegten Blöcke springt, auf 
diesen laufen kann. 


Großer Schlüssel 


In diesem unscheinbaren Raum, in 
dem sich auf den ersten Blick nur 
ein Kristallschalter, Teufelsmonde 
und Fackeln befinden, verbirgt sich 
außerdem der Große Schlüssel. 
Link kann die Truhe mit dem 
Schlüssel sichtbar machen, indem 
er die beiden Blöcke gegeneinan- 
der schiebt. 


Teufelsadler 
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Der Teufelsadler 


Bewaffnet mit Enterhaken und 
Spiegelschild begibt sich Link in 
die Schlacht um die Poseidon- 
Orgel. Sein Gegner, der Teufels- 
ädler, greift Link mit Federn, 
Schnabel und Windattacken an, 
so daß Link Mühe hat, sich auf 
dem Dach zu halten. 
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Kapitel 17 


Reptilfelsen 


Oktopus-Trommel 


Das achte und letzte Instru- 
ment der Sirenen. 


Lieblicher Hilferuf 


Die nächste Station ist der Reptil- Doch plötzlich dringt ein Hilferuf rettet sie mit Hilfe seines Enter- 
felsen, in dem sich das achte und an Links Ohren. Marin sitzt auf hakens und übergibt sie der Obhut 
letzte Instrument befinden soll. einerverfallenen Brücke fest. Link ihres Vaters. 


Ein ausgetrockneter Brunnen 


Auch in den Bergen hat sich ein Brunnen. Nun kann er wählen: 
kleiner Imp-Teufel versteckt. Durch Der Imp erhöht seine Fähigkeit 
Zufall entdeckt Link die Höhle Bomben, Pfeile oder Zauberpulver 
und stäubt Zauberpulver auf den zu tragen. 


Reptilfelsen Telefonhäuschen 
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Eın Feuersturm 


Auf dem Weg zum Reptilfelsen 
landet Link in einer Sackgasse. 
Schließlich steht er vor einer ver- 
schütteten Höhle, deren Eingang 
er freisprengt. Vorsichtig tastet 
Link sich hinein. Und die Vorsicht ist 
berechtigt, denn eine feuerspeiende 
Kanone versperrt den Weg. Doch 
Link hat ja den Spiegelschild. 


Vor dem Reptilfelsen 


Scheinbar leblos liegt die in Stein 
gehauene Schildkröte, im Volks- 
mund „Reptilfelsen“ genannt, vor 
Link. Leblos? Link kombiniert 


ten-Rap Wunder wirken. Gesagt, 
getan -und schon rapt “er der 
Schildkröte etwas vor. In der Tat 
erwacht die steinerne Kreatur zum 
Leben und stürzt sich unverzüg- 


Kleiner Teufel 


zur Höhle freile 


lich auf den wackeren Helden. 
Doch dieser zeigt ihr die Kraft 
seiner Klinge, was sie schnell zur 
Aufgabe zwingt, was den Eingang 


gt. 
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Der erste Eindruck 


Nachdem die Schildkröte ver- 
schwunden ist, tut sich ein gähnen- 
der Zugang zum letzten Verlies 
auf, in dem sich Link bewähren 
muß.Mit einem mulmigen Gefühl 
im Magen, betritt Link das unheim- 
liche Gewölbe. Schon das Öffnen 
der Höhle hatte ahnen lassen, was 
ihn drinnen erwartet. 
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Das Rezept gegen Baia 


begreift schnell, was zu tun ist. Mit 


Baia und läßt ihn dann seine 
Klinge spüren. 


Kr : # = # F 


Der unheimliche Flattermann ist 
schwer zu erwischen. Doch Link 


nn 


Erneute Begegnung 


Link betrachtet den Zyklopen 
Hinox schon als alten Bekannten. 
Deshalb weiß erauch genau, waser 
gegen den Unhold unternehmen 
muß: Leichtfüßig ausweichen, da- 
mit man nicht von ihm gepackt 
wird, und immer bereit sein, die 
Wirbelattacke einsetzen zu können. 
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Link, der Fliesenleger 


Der Reptilfelsen verlangt alles von 
einem Helden wie Link. Sogar die 
Böden muß er selbst verlegen. 
Schon bald erkennt er, daß es sinn- 


ER N U Re, en. RS a. ORT U un RR RR EB a. 


ständig zu erstellen, denn so offen- 
bart sich manches Geheimnis. 
Dazu bedarf es allerdings einiger 
Übung, doch Link kann glück- 
licherweise nach einem Fehlver- 


such den Raum verlassen und 
gleich wieder reingehen. Alles ist 
dann wieder im Urzustand. Außer- 
dem klopft Link alle Wände mit sei- 
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Da fliegen die Knochen 


Auch ihn kennt Link bereits: Den 
Typen mit der Knochenwalze. 
Nach bewährtem Muster über- 
springt Link die auf ihn zu rol- 
lende gespickte Walze und gibt der 
Kreatur mit seinem Schwert eins 
drüber. Ein paar Wiederholungen 
dieser Aktion reichen, um den 
Fiesling zu besiegen. 


Der Typ mit der Eisenkugel 


Ach, der ist ja auch mittlerweile 
bekannt - Smasher! Noch immer 
frönt er seinem Lieblingshobby, 
dem Eisenkugel-Weitwurf. Doch 
Link hat EUEARVELS Bene und 


‚schnappt Smasher die Kugel vor 


der Nase weg, um sie ihm auf den 
Fühler zu werfen. Das wird ihn 
schon überzeugen, wieder auf 
seinen Planeten zurückzukehren. 


Da sind sie ja, die Dodongo Schlangen! 


Die hatten noch gefehlt - die 
verfressenen Dodongo- Schlangen. 


Nur gut, daß Link genügend 
Bomben im Rucksack verstaut 


Langsam fragt sich Link, wer 
wohl dahinter stecken mag, daß all 
die Gegner, mit denen er schon 
einmal zu tun. halte; nochmals 
auftauchen. 


hat, die er von oben an die Typen 
verfüttern kann. 
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 Dodongo 
Schlangen + 


Schlüsl Schlüssel 


vu. 
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Kleiner Schlüssel 
-Smasher 


NEN 


Ne VW WS 


Gut gezielt, ist halb... 


... gewonnen! In diesem Falle 
ist der Hauptgewinn ein kleiner 
Schlüssel. Der Kompaß hat es Link 
angekündigt, daß sich in diesem 
Ran s ein Bsalcher Beundsn muß. 


Die einäugige Statue gibt Link zu 
denken. Mit einem Pfeil schießt 
er ihr mitten ins steinerne Auge. 
Das war die Lösung, denn wie von 
Zauberhand fällt ein Schlüssel 
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Der wichtige Schalter 


Ohne Somaria-Stab, dem magi- 
schen Stab, kommt Link in dem 
Verbses nıcht weiter... Doch 
steinerne Blöcke versperren den 
Weg. Link sucht im ganzen Verlies 
nach dem dazugehörigen Kristall- 
schalter. Und endlich, nachdem er 
alle Wände abgeklopft hat, findet 
er das Kleinod. 
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Boxos Trainingsrunde 


Zwischen Link und dem Somaria- 


Stab hat sich Boxos ArSchauN Mit zu ech Der Ba versetzt 


N 


seinen Hieben versucht er, Link 


klirrend auf den Boden. Link 

weicht dem Teufelsmond aus, 

steckt den Schlüssel ein und sucht 

nun die Tür, zu der dieser Schlüs- 
» sel BassaD zu 


a a 


En 


ihm von hinten her, das Wirbel- 
klingen-K.O. 
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egner können 
ltetwerden. 


wartet erneut | 


lich er aber 


Minuten ist de 


daß er über die Kraft des Son 

Stabes verfügt. Wieder und wie 

schleudert er dem Irrlicht seine 
uerkugeln n, bis dieses. 


| 


ie: BR 
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e harte Schale lä sich 
durch Musik erwejohen; 


Windfisches wird 
Ende finden. Vor 
alle Instrumente 


die ihm Marin 
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jedoch zum Ziel. Link erinnert sich 


Dr en We] arrartar| 
‚ein Buch in der Dor I. a 


d der Windfischun- |Weg2 | «+ T--T+ 
in das ermit derLupe kurz hinein- ein Kampf, den nur der Held von I—— T21Te1# 


yrule bestehen kann? 
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ist erja, der | Neg 
yyrinth. Der Zufall wä 
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er 8 Auf seiner Suche nach den acht Instrumenten der Sirenen 
findet Link viele nützliche Dinge auf Cocolint. Neben 
Waffen und Gegenständen entdeckt er auch Herzteile 
und Zaubermuscheln, die ihm im Verlauf des Abenteu- 
n 2... ers sehr hilfreich sein werden. | 
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freilögen, erde er in de Hö 
das Herz mit ‚Hilfe . tes 
‚Enterhakens bergen kann. 


mutig genug,um die Katakomben 
zu betreten, wink ihm i im Inneren 


#; : heimnis. re muß nalen Hindes, 
- brückeüberquerenundsichzuder 
Eu Ebene se auf der ein I | 


Die Zauber- 
muscheln 


1. dort 


In den Büschen südlich des Iante- 
Emma-Ladens verbirgt sich die 


erste der Zaubermuscheln. 
Link braucht das Schwert. | 
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3. Wurmpalast 


2. Mövendorf (MiouMious Haus) 


Die zweite Zaubermuschel ver- 
birgt sich ebenfalls in Mövendorf. 
In derHundehütte neben Madame 
MiouMious Haus muß Link mit 


Tief im Wurmpalast verborgen, ist 
eine weitere Muschel versteckt. 
Link muß die Wände nach einem 
Riß absuchen und sich dann dort 


5. Urunga Steppe 


Nahe dem Geisterfriedhof findet 
Link inmitten der vier Teufelsge- 
wächse die fünfte Muschel [9 — 

vergraben. 
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durch die Wand bomben.In einem 


geheimen Raum dahinter ruht die 
Muschel in einer Schatz- 
truhe. 


dem Spaten, den er im Tante- 
Emma-Laden erworben hat, nach 
der Muschel graben, damit 
er sie einsammeln kann. 


4. Cocolint Steppe 


Nachdem Link das Kraftarmband 
gefunden hat, kann er den Stein 


beseitigen, hinter dem sich 
die Muschel befindet. 2 


6. Urunga Steppe (Muschelbasar) 


Hat Link fünf Zaubermuscheln 


gesammelt, sollte er sich zum 
Muschelbasar begeben. Hier war- 
tet, schön verpackt, die sechste 


ae 


Muschel aufihn. Jedoch nur, wenn 
er den Basar mit genau fünf 
Muscheln betritt. So ein- 
fach geht das! 


7. Urunga Steppe 


In einem Kreuz aus Gräsern ver- 
birgt sich eine Muschel oberhalb 
des dritten Palastes. Mit 
Spaten leicht zu bergen. 


_ 


10. Urunga Steppe 


Unterden Büschen dieses Plateaus 
befindet sich eine weitere Mu- 
schel, “ebenfalls in der 
Urunga Steppe. 


13. Richards Villa 


8. Urunga Steppe 


Das Gebiet der Urunga Steppe hat 


es in sich. Eine weitere Muschel ist 
zu Füßen der Eule vergra- 
ben. 


11. Muschelbasar 


Sobald Link die zehnte Zaubermu- 
schel sein Eigen nennen kann, 
sollte er sich erneut zum 
Muschelbasar begeben. 


Hat Link die fünf Goldenen Blätter 
gefunden und zu Richard zurück- 
gebracht, offenbart dieser ihm den 
Weg in eine geheime Höhle, die 


15. Telefonzelle 


Rempelt Link den Baum nahe dem 


Telefonhäuschen mit den Pegasus- 


Stiefeln an, erhält ererneut 
eine Zaubermuschel. 


nn 


zum Schicksalsacker führt. Dort 
findet Link im linken der beiden 
Gänge eine Iruhe, die eine 
weitere Muschel enthält. 


16. Zwergenbucht 


Südwestlich vom Zoodorf geht 
Link über eine Brücke auf eine 
Insel. Neben der Eule ist 
das Objekt vergraben. 


9. Urunga Steppe 


Nachdem Link die Moblins be- 
zwungen hat,sollte ermit Hilfe sei- 
nes Kraftarmbandes den 
Schildkrötenfelsen heben. 


12. Zwergenbucht 


Unter einem Busch der Zwergen- 
bucht, gegenüber der Meerjung- 


frau. - findet Link "die 
zwölfte Zaubermuschel. 


14. Am Wurmpalast 
Westlich des Wurmpalastes befin- 
det sich ein Baum. Rempelt ihn 


Link an, erhält er die 
Muschel. 


17. Durstwüste 
Im östlichen Teil der Durstwüste 
entdeckt Link, verborgen unter 
einem Stein, die nächste 


Zaubermuschel. 
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18. Die Tempelruinen 


Mit Hilfe des schützenden Schil- 
des ist es Link möglich, eine Statue 
in den Ruinen zu verschieben. 
Diese gibt einen Geheimgang frei, 


20. Zwergenbucht 
Fine weitere Zaubermuschel be- 
findet sich unter einem Busch auf 


der kleinen Insel in der 
Zwergenbucht. 


23. TalTal Gebirge 


In luftiger Höhe findet Link auf 
einem Felsplateau des Gebir- 
ges eine Iruhe, die- eine 

Muschel beinhaltet. 


der Link nach unten in einen 


geheimen Raum führt. Dort ruht 
in einer Iruhe die Zauber- 
muschel. 


21. Haus am Strand 


Bringt Link den Geist zurück in 


sein Grab und besucht dann das 
Haus des. Verstorbenen, @ _ 
findet er die Muschel. 


24. Im Maskentempel | 


19. Teufelsvilla 


Unweit der Teufelsvilla befindet 
Sich: eine Insel, auf’ der nur ein 
Busch wächst. Mit den 

Flossen erreicht Link ihn. 


22. Tal Tal Gebirge 
Überquert Link die Brücke, die 
zum Gipfelführt,entdecktereinen 


Schildkrötenfelsen, unter 
dem eine Muschel ruht. 


Eine verborgene Treppe im 
Maskentempel bringt Link aber- 
mals auf eine kleine Insel. Als er 
seinen Fuß auf die Insel setzt, 


25. Nahe Schloß Kanalet 


Mit Hilfe des Fliegenden Gockels 
kann Link die Ireppe außerhalb 
von Schloß Kanalet erreichen. Sie 
führt ihn in einen verborgenen 
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Raum, in dem der Abenteurer eine 
Schatztruhe findet, die ihm eine 


neue Muschel bringt. 


bemerkt er eine Truhe. Er öffnet 
sie und findet eine weitere Zau- 
bermuschel. 


26. Adlerfestung 


Um den Sims zu erreichen, der 
zur Muscheltruhe führt, muß Link 
durch ein Loch im höheren 

Stockwerk fallen. 


Der Tradition werhergebeiiles Zelda-A see Jolgend, 
gibt es auch bei Link’s Awakening Unmengen von 
Geheimnissen und Rätseln, die darauf warten, gelüftet 

zu werden. Auf den nachfolgenden Seiten sind einige 
der wichtigsten Tricks aufgeführt... 
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schon fliegt ein en in die 
Richtung des Gegners. Auf diese 
Weise kann Link die Gegner schon 
aus großer Distanz angreifen. 


sich an den Gockel hängen zu 
‘können. Zunächst wirft Link den 
zn und baneis sich u am: 


Die gefangene Fee 

Oft trifft Link während seines 
Abenteuers in den tiefen Höhlen- 
palästen auf die dämonischen Teu- 
felsmonde, die ihn schon so man- 
ches Herz gekostet haben. Bisher 
dachte Link, daß die Teufelsmonde 
unzerstörbar seien, doch durch 
Zufall stellte er fest, daß sich 
die Monde mit dem Bumerang 


Der Rubinenbetrug 


Falls es Link mit seinem Gewissen 
nicht vereinbaren kann, die teuren 
Gegenstände aus dem Tante- 
Emma-Laden zu stehlen, gibt es 
für ihn noch eine andere Möglich- 
keit. Er nimmt den gewünschten 
Gegenstand, bringt diesen zum 
Ladenbesitzer und zahlt. In dem 
Moment, in dem Link die Rubine 


leicht zerstören lassen. Link zielt 
einfach beim Betreten des Raumes 
in die Richtung des Gegners und 
siehe da, der Teufelsmond zerbirst. 
Doch noch ein anderes freudiges 
Ereignis tritt ein, statt des Gegners 
steht Link plötzlich eine Fee ge- 
genüber, die ihm seine Lebens- 
energie auffrischt. Offenbar war 


. vom Konto abgezogen werden, 


müssen alle vier Knöpfe gedrückt 
werden, um das Spiel abzuspei- 
chern. Setzt Link dann sein Aben- 
teuer an der gespeicherten Stelle 
fort, hat er den gekauften Gegen- 
stand und die Rubine auf dem 
Konto. Das Geld wurde also nicht 
abgezogen. Bingo! 


die Fee gefangen im Inneren des 
Dämonenwesens,; Link hatte also 
zwei Fliegen mit einer Klappe 
geschlagen. Er hatte den Gegner 
besiegt und gleichzeitig seine 
Lebensenergie aufgefrischt. Eine 
solche Möglichkeit kann in einem 
solch kräftezehrenden Abenteuer 
überlebenswichtig sein. 
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somehow, for credit. This is so people can find more info 
and other works, reach me ifthey have questions, or want 
to contribute other content. Its actually how I ve found out 
about so many of these things and been able to get them to 
you In turn. 


2: Please don’t just re-upload the whole set somewhere else. 
This is in case it's re-released offıcially so I, and my site, don't 
come into conflict with any publishers or artists for making 
scans. (Or, if you do use the whole set, because you ve made 
scanlations, just dont use them commercially and take the 
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